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О.АМЕЛИНА 


Для тех укогоеще не пропало желание статьчем- 
пионом мирававтогонках“ Формула— 1", слетать 
вкосмос иотразить нашествие инопланетян, раз- 
громить банду террористов, отыскать затерян- 
ные сокровища, вырвать принцессу из лап чудови- 
ща, атакжеспокойнопоигратьв шахматы, префе- 
ранс и иные тихие игры, МНПП ”Аспект" и 
“Видео-Асс” начали выпуск серии сборников 

“Игры на персональном компьютере”. Первый но- 
мер сборника, который Вы держите в руках, со- 
ставлен из описаний игр — типовых представите- 
лей разных классов: спортивных, военно-приклю- 
ченческих, “настольных” и т.п., разработанных 
для ВМ РС- совместимых компьютеров. 

В дальнейшем планируются также публикации 
описания игр для компьютеров БК, “Синклер”, 
“Ямаха”, “Атари” и других. 

Создатели сборника надеются, чтоон станет Ва- 
шим незаменимым лоцманом в многообразном ми- 
рекомпьютерных игр. 
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ПРИНЦ ИЗ ПЕРСИИ 
(Рипсе оЁ Регза) 


Автор игры — ДЖОРДАН МЕЧНЕР (7огдап Месппег) 
Фирма Вгодегипа ЗоЙмаге 1990 г. 


Игра ориентирована на детей среднего и старшего 
школьного возраста и взрослых. 


События игры разворачиваются в персидском султанате. В 
то время, когда султан находится на войне, главный визирь — 
колдун Джаффар — пытается захватить власть. 

Принц — искатель приключений из соседней страны — 
решил покорить сердце юной дочери султана. Неискушенный 
в дворцовых интригах, он сталкивается с могущественным 
противником. По указанию Джаффара принца арестовывают 
и сажают в темницу. В это время Джаффар ставит принцессу 
перед выбором и дает час, чтобы решить: выйти замуж за 
Джаффара или умереть. 

Заточенная в верхней башне дворца, принцесса возлагает 

‚все надежды на принца, которому удается бежать из темницы. 
Но на пути к принцессе его ждут смертельные опасности: 
злобные янычары, заколдованные скелеты, проваливающиеся 
полы, обрушивающиеся потолки и различные ловушки. 

Итрать в-“Принца из Персии” можно с помощью клавиату- 
ры или джойстика. Команды, выполняемые с помощью клави- 
атуры: 


Ор (стрелка вверх) — прыгать вверх с небольшим 
продвижением вперед, влезать вверх, 
вставать после прыжков вниз; 

Ро\мп (стрелка вниз) — приседать/сползать вниз; 


Гей (стрелка влево) — два шага влево/при удержании 
клавиши бег влево; 
Е1ЕЩ (стрелка вправо) — два шага вправо/ при удержании 


клавиши бег вправо; 

Гей/ Ор (стрелка влево/стрелка вверх) — прыжок с места 
влево на четыре шага /прыжок с 
разбега на шесть шагов; 

В12Ни/ Ор (стрелка вправо/стрелка вверх) — прыжок с места 
вправо на четыре шага /прыжок с 
разбега вправо на шесть шагов; 

ВРАе{-5В1 (стрелка вправо на дополнительной клавиатуре 

при нажатой клавише ЭЗШ#; и в дальнейшем А-В 
означает нажатие клавиши А при нажатой 
клавише В) — движение мечом при фехтовании / 
один шаг вправо; 

Гей-5ЫН (стрелка влево на дополнительной клавиатуре при 

нажатой клавише 31!) — движение мечом при 
фехтовании/один шаг влево; 


СЫ-А — перезапуск текущего уровня; 
С-В. — перезапуск игры; 

Си1-5 — звук вкл/выкл; 

Си-У — версия игры; 

СН1-О — — выход из игры; 

С-К — управление игрой от клавиатуры; 
СН] — управление игрой от джойстика. 


Игра начинается с демонстрационного примера. Клавишей 
ВВОД (Ещег) Вы можете прервать пример и начать игру. 

В нижнем левом углу экрана красными символами указана 
Ваша (принца) текущая сила. Вы начинаете игру с тремя 
модулями силы. Позже Вы можете увеличить Вашу силу вне 
этого ограничения. Во время игры Вас могут постигнуть неу- 
дачи (например, падение), которые будут стоить одного и бо- 
лее модуля силы. Когда последний из модулей Вашей силы 
исчезнет, Вы умрете! 

В нижнем правом углу экрана — синими символами указа- 
на сила противника. Чтобы уничтожить противника, Вы дол- 
жны удалить все его модули силы. 

В центре нижней строки экрана высвечивается время, ос- 
тавшееся до конца игры (продолжительность игры 60 мин); 
либо, когда принц умирает, появляется сообщение “Нажмите 
любую клавишу (ВиЙот) для продолжения; при этом сообще- 
ние будет оставаться на экране в течение 20 секунд; при нажа- 
тии клавиши пробела Вы возвращаетесь на начало текущего 
уровня, иначе игра заканчивается и возвращает Вас к началу 
игры и демонстрационному примеру. Чтобы видеть по ходу 
игры сколько осталось времени, нажмите клавишу пробела. 

Для победы в игре необходимо преодолеть 12 уровней. В 
игре на уровнях 2-4 предусмотрен специальный режим прак- 
тики, позволяющий Вам отрабатывать выполнение прыжков, 
восхождений и повышать фехтовальное мастерство. Нажати- 
ем ЭШН-ТГ, можно перейти на следующий уровень. Но следует 
помнить, что при этом игровое время сокращается до 15 минут 
и в этом режиме нельзя выиграть игру! Выйти из этого режима 
на начало игры можно нажатием СН1-В. 

Начинаяс 3-го уровня, можносохранить текущее состояние 
игры с помощью команды СН]-С.. В следующий после загрузки 
игры, для продолжения игры стекущего ровня следует нажать 
СЫ-Е вместо клавиши Ещег, которая возвращает Вас на 1-й 
уровень. 

Общая информация, которая поможет играть. 

Обрушивающиеся Вам на голову плиты, падения с высоты 
одного/двух этажей уменьшают Вашу силу. 

Падение с высоты трех этажей может убить Вас. 

Имеются два вида подвижных плит. Одни поднимают ре- 
шетки, открывают двери; другие — закрывают их. 

Плиты с выбрасываемыми пиками можно преодолевать с 
помощью коротких шагов. 

Вы можете увеличить жизненную силу если найдете кув- 
шин и выпьете из него. 

На первом уровне Вам необходимо найти меч и взять его для 
того чтобы бороться с янычарами и скелетами. Скелет не по- 
ражается ударом меча, а только отступает назад. Ваша задача 
— столкнуть его с обрыва. 


Технические характеристики. 

Для игры в “Принца из Персии” необходимо: 
— ПЭВМ с 20$ 2.11 и выше, 
— Графика: Негсшез /ССА/Тапду/ЕСА/УСА; 
— 512 Кб памяти для ЕСА, ССА; 640 Кб для УСА. 


Н.ЧИСТЯКОВА 
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БОЛЬШОЙ ПРИЗ ГОНОК 
“ФОРМУЛА - 1’ 
(Сгапа Рих Сиси) 


АССОГАОЕ ГХС., РУЗИМСТУЕ ЗОЕТУАБЕ ГКС. 


Игра ориентирована на детей школьного возраста и 
взрослых. 


Ваш компьютер открывает мировой чемпионат по кольце- 
вым гонкам в классе “Формула - 1”. Вы можете стать автогон- 
щиком одной из команд - грандов чемпионат “Формула - 1”: 
Макларен, Уильямс, Феррари. Ваша цель такая же, как в 
реальных гонках — выиграть мировой чемпионат. Гонки про- 
водятся поэтапно по разным кольцевым трассам 8 госу- 
дарств.Участие в гонках даст Вам возможность получить ком- 
плекс острых ощущений, подобных реальным, но к счастью 
безопасных для Вашего здоровья. 


Каждая гонка состоит из квалификационного заезда, опре- 
деляющего Ваше место на старте, и основного заезда. Квали- 
фикационный заезд Вы проводите без соперников, на время. 
Основной заезд проводится в окружении соперников из других 
команд. Победитель основного заезда становится победителем 
трассы (этапа). Гонщик, набравший наибольшее количество 
очков по всем этапам, становится чемпионом мира. 

Игра ориентирована на использование клавиатуры компь- 
ютера или джойстика. Для калибровки джойстика и перехода 
на управление игрой с его помощью необходимо нажать на 
клавиши С|1-] (т.е. удерживая СЁ, нажать). ‘ 
Основные клавиши при клавиатурном варианте управления 


игрой: 

СН1-О — — отключение/включение музыкального 
сопровождения; 

СН1-$ — — отключение/включение общего звукового 
сопровождения; 

СШ-К  — переход к клавиатурному управлению игрой; 

СЫ-Х  — завершение игры (нажать клавишу У в ответ на 
вопрос ЕХТ ТО 20$ У/М); 

Ор (стрелка вверх) — движение вперед с увеличением 

скорости; 

Роуп (стрелка вниз) — уменьшение скорости движения; 

Ге (стрелка влево) — поворот влево; 

ВЕН (стрелка вправо) — поворот вправо; 

Е5с — возврат к предыдущему экрану; 

брасе (пробел) — продолжение (переход к следующему 

фрагменту игры). 


После первой, заставочной картинки, нажав клавишу 
Зрасе, Вы получите картинку, на которой можете выбрать 
(клавишами Ор, Поуп, [еН, В128®: 

— вид заезда: тренировочный (ргасйсе), 

квалификационный (518 е гасе), 
основной (спатрюоп$Шр сисий); 

— уровень сложности игры (от начинающего до 
профессионала). Уровень сложности определяет 
степень мастерства соперников в основном заезде. 

Не забудьте ввести Ваше имя и, если хотите, можете изме- 
нить количество кругов основного заезда. 

Нажав клавишу Зрасе, Вы перейдете к следующему фраг- 
менту игры. Здесь, с помощью клавиш Ор, Ро\п, Гей, В121, 
Вы должны выбрать одну из 8 трасс. 

В следующем фрагменте с помощью клавиш Ор и Оо\п Вы 
можете выбрать автомобиль, на котором будет производиться 
заезд (Феррари, Макларен, Уильямс). В центре основные тех- 
нические характеристики автомобиля: двигатель (епеште), 


максимальная мощность двигателя (гедНпе) в оборотах в ми- 


нуту, число скоростей в коробке передач (веагБох), тип по- 
крышек (Нгез) — на дождливую или сухую погоду, удельный 
вес автомобиля. В правой части изображена диаграмма изме- 
нения мощности двигателя в зависимости от количества обо- 
ротов в минуту. 

Следующая картинка, основная игровая, представляет со- 
бой кабину автомобиля с передним обзором через лобовое 
стекло и задним обзором посредством двух боковых зеркал. 

В тренировочном заезде с помощью клавиши Ор Вы сразу 
же можете начинать движение, в квалификационном и основ- 
ном только при зеленом сигнале светофора в левом верхнем 
углу. В правом верхнем углу отображается секундомер стеку- 
щим временем прохождения трассы. В центральной части при- 
борной доски светится цифровой индикатор текущей скорости 
движения автомобиля. 

Общие рекомендации по управлению автомобилем такие 
же, как и при управлении обычным автомобилем: увеличение 
скорости на прямой, снижение скорости перед поворотом, не 
тормозить очень резко. Если поворот не крутой, то достаточно 
небольшого прикосновения к клавише ГеЙ или К12т. При 
повороте желательно не выезжать с трассы. Выезд с трассы 
резко снижает скорость движения автомобиля. 

В основном заезде Вы должны не допустить столкновения 
Вашего автомобиля с автомобилями соперников. Гонщики 
столкнувшихся автомобилей будут немедленно дисквалифи- 
цированы и гонка прекратится. 

По окончании квалификационного заезда появляется таб- 
лица стартовых мест, которые гонщики займут на старте ос- 
новного заезда. По окончании основного заезда появляется 
таблица с результатами заезда. 

На любой стадии игры можно выйти в демонстрационный 
режим. Для этого Вы не должны нажимать никаких клавиш, 
а сидеть и ждать. 

Игра ориентирована на компьютер, совместимый с 1ВМ 
РС/ХТ, АТ, под управлением М$ РО$ версии 3.30 и выше, с 
основной памятью не менее 512 Кб, видеоадаптером типа 
ССА, ЕСА, или УСА. Размер каталога игры 406 Кб. 

Исполняемый модуль игры СРЕСА.ЕХЕ. 


Г.ЧисСтяков 
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СТРИП-ПОКЕР 
(Эш Рокег) 


Ануогх, Шс., 1985г. 


Одна из двух (по Вашему выбору) очаровательных деву- 
шек, Сюзи и Мелисса, готовы перед Вами раздеться. При Ва- 
шей удачной игре. В противном случае раздетым будете Вы. 
Короче, цель игры — раздевание соперника, которая вообще- 
то является целью любой карточной игры, здесь воплощена в 
самом буквальном значении. Количество отдельных вещей, 
предполагаемых к снятию, у девушек одинаково — по четыре. 

„Принципиальное отличие в том, что Сюзи одета в джинсы, а 
Мелисса в юбку. Видимо именно тем, что джинсы стягиваются 
труднее юбки, объясняется тот факт, что Сюзи обыграть не- 
сколько сложнее, чем Мелиссу. 


Правила игры. 


Игра начинается после выбора соперницы путем ввода име- 
ни приглянувшейся Вам девушки и нажатием клавиши Ещег 
(Ввод) и проходит по правилам классического покера. Прак- 
тически все управление игрой выполняется клавишами управ- 
ления движением маркера Ге (стрелка влево) или К 
(стрелка вправо) и клавишей ЗрасеБаг (пробел).Оба соперни- 
ка получают по стартовых 100 долларов, которые не требуют 
вещевого обеспечения. Пока они не исчерпаны, идет покер, а 
после начинается стрип. Исчерпание происходит путем дела- 
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ния ставок, кратных 5 долларам, но не более 25 долларов за 
раз. 
Глядя на свои пять карт, Вы имеете следующие возможно- 


— сделать ставку (Ве); 

— = поддержать ставку соперницы (З\ау); 

— повысить сделанную ставку (Ка15е); 

— = сменить любое (от 1 до 5) количество карт (Са); 
— [= и, наконец, просто бросить карты (Огор). 

Выбор любой из этих возможностей достигается последова- 
тельным нажатием клавиш Ге (Е1281) и ЗрасеБаг. 

Ответная реакция на Ваши действия высвечивается в тек- 
стовой строке над картами и содержит информацию о дейст- 
виях соперницы, например: 

—  яставлю 25$ ([Ъе! 25); 
— _ яповышаю на 5$ (Г газе 5); 
— = яменяю 3 карты (1 агем 3). 

Там же фиксируются вещевые потери или приобретения 
сторон в процессе игры: 

— Вы остались без штанов (Уои 1651 уоиг рап!5); 
— 100 долларов, пожалуйста, я ставлю свою юбку 
(100$ реазе, Г оНег шу $Ки”). 

При успешном раздевании соперницы (11051 еуегу 12) она 
стыдливо предложит Вам отвернуться, закрыть глаза (с1о5е 
уотг еуез$, Вопеу — закрой глазки, сладкий) и... нажать кла- 
вишу брасефаг, когда Вы насмотритесь на плоды своего успеха. 

После чего Вы опять можете выбирать себе соперницу для 
новой игры. 
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Некоторые особенности и советы по ведению игры. 

Игра со стороны компьютера происходит в весьма высоком 
темпе. Зачастую, бывает сложно уследить за меняющимися 
сообщениями и комбинациями карт. 


Рекомендуется: 

1. Отключить режим “Тигбо”; 

2. Использовать клавишу Раизе для приостановки работы 
компьютера. Раизе следует нажимать часто и многократно, 
так как игра приостанавливается только в определенных точ- 
ках. 


Технические характеристики. 

Стрип-покер фунционируетна ПЭВМ типа ВМ РС. Размер 
каталога с игрой — 278 Кб. Стартуется игра с помощью испол- 
нения файла РОКЕВ.ЕХЕ. 

Выход (в любой момент) — клавиша Е5с. Не рекомендуется 
использовать для выхода СН1-ВгеаК (выход в Момоп 
Соттапдег, но нев РОЗ) и СН1- [. 

Операционная система — 2О$ 3.30 и выше. 


в.полЛяЯкКов 


ОПЕРАЦИЯ ВОЛК 
(Орегашоп УГ) 


Фирма - разработчик ТАТГО АВСА СОБР. 19891. 


Игра предназначена как для школьников среднего возра- 
ста, так и для взрослых. 


“Операция Волк” относится к приключенческим играм, 
требующим быстроты реакции. Цель игры заключается в спа- 
сении заложников. После запуска игры появляются три за- 
ставки, рекламирующие фирму и обьявляющие игру. Затем 
появляется картинка с бегущей строкой, в которой раскрыва- 
ется смысл игры: “Операция по спасению заложников”. После 
будет высвечена операционная карта. Операционная карта 
содержит шесть квадратов, которые представляют информа- 
цию о названии соответствующего тура (1-коммуникацион- 
ная система, 2-джунгли, 3-деревня, 4-пороховой склад, 5-цен- 
тральный лагерь, 6-аэропорт) и количестве неприятеля (сол- 
дат, вертолетов, бронетранспортеров, военных катеров ). 
Справа от квадратов за голубой линией, обозначающей Вашу 
“жизненную энергию”, находится информация о Вашем воо- 
ружении (сверху) и о противнике (снизу) на данный тур. 

Для начала 1 тура — коммуникационного центра — нажми- 
те любую клавишу. На экране появится мультипликация. Пе- 
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ремещаются солдаты, стреляют в Вас, бросают гранаты, ножи; 
ведут обстрел с вертолетов и бронетранспортеров. Чтобы игра- 
ющему сделать выстрел, нужно направить перекрестие при- 
цела на выбранную цель и нажать на клавишу “огонь”. Унич- 
тожить цель надо прежде, чем та выстрелит в Вас. Для унич- 
тожения техники можно пользоваться гранатами или несколь- 
кими автоматными выстрелами в цель (самолет, бронетранс- 
портер). Если Вы не успели поразить выбранный Вами враже- 
ский объект, и тот выстрелил в Вас, на линии жизненной 
энергии закрасится в красный цвет квадратик. Во время игры 
на поле появляются не только солдаты, но и заложники, кото- 
ых нельзя убивать: санитары, ребенок, женщины, мужчина. 
права от игрового поля всегда находится информация о Ва- 
шем вооружении (сколько осталось магазинов, гранат и т.д.), 
а также там сообщается количество оставшегося противника. 
Когда неприятель будет уничтожен, Вы — победитель. В оче- 
редной тур Вы переходите с оставшимся боекомплектом. 
сли линия жизненной энергии полностью окрасится в 
красный цвет, то это значит, что Вы проиграли. На экране 
появляется текст с убывающим отсчетом цифр с девяти до 
нуля. 

Вы можете возобновить игру, начиная с проигранного тура 
и причем с полным боекомплектом, нажав на клавишу Ещег 
до появления цифры “0" на экране (делать это можно только 
один раз для каждого тура). 

В противном случае будет показана пояснительная строка: 
“Вам нанесен смертельный удар. Извините! Здесь Вы закон- 
чили игру”. Далее пойдут таблицы. 

Первая таблица содержит данные о числе Ваших выстрелов, 
числе попаданий, числе уничтоженных противников, числе 
скрывшихся противников. Во вторую таблицу Вы можете вве- 
сти свое имя (в числе не: играющих), в ней же будет 
занесен аш результат. В`третьей таблице находятся самые 
лучшие игроки и их результаты. 

В процессе игры на поле могут появляться предметы: стрел- 
ка с надписью ЕКЕЕ — пулемет квадратик — магазин, грана- 
та к гранатомету, флакончик с буквой Р. Выстрелив в каждый 
из них, Вы пополните соответственно свой оружейный арсе- 
нал. Попадание во флакон увеличивает столбик жизненной 
энергии на 5 квадратиков. Еще может появиться ящик-мина, 
при попадании в который Вы уничтожаете все предметы, на- 
ходящиеся в данный момент вокруг него. 

ехнические характеристики: 

Тип ППЭВМ — 1ВМРС ХТ, АТ, ЕС-1841,ЕС-1845. 

Неархивированный объем дисковой памяти — 1,4 Мб. 

Операционная система — версия ДОС — 2.0 и выше. 

ем оперативной памяти зависит от типа монитора 
(УСА/ЕСА — 405 Кб, ТАМОУ 1000 — 530 Кб, ССА — 445 Кб, 
НЕВСОГЕ$ — 445 Кб, МССА — 530 Кб). 

Управление игрой — клавиатура, мышь, джойстик. (Если 
Вы хотите использовать мышь, ее драйвер должен быть в па- 
мяти). 

Клавиши управления: 
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Зрасе (пробел) — огонь из автомата или пулемета, 
Ещег — огонь из гранатомета, 
клавиши Ге (стрелка влево) , Е1ЕН 
(стрелка вправо), Ор (стрелка вверх) , Оо\уп (стрелка вниз) 
— соответственно перемещают по экрану 
перекрестие прицела. 

Запуск игры — вызов файла “ОР\УОГЕ.ВАТ” на исполне- 
ние. 

При первом запуске игры на своей машине убедитесь, что 
среди файлов нет файла “О\МСОМЕГС.РАТ”. Если он есть, 
уничтожьте его. После этого запустите игру. Перед началом 
игры перед Вами появятся таблицы выбора типа монитора; 
управления звуком; выбора клавиатуры, джойстика или мы- 
ши. Программа автоматически определяет лучший вариант в 
зависимости от конфигурации машины. Если Вы согласны, 
Ва остается только подтвердить выбор нажатием клавиши 

птег. 

При работе с джойстиком осуществляется калибровка, для 
чего программа просит указать верхний левый и нижний пра- 
вый угол. 

После проведения настройки на конфигурацию машины 
начинается игра. В процессе настройки создается файл 
“ОМСОМЕ!ГС.ПРАТ”. При следующих запусках игры Вам уже 
не надо будет проводить настройку, а игра будет начинаться 
сразу. 

Если Вы хотите просмотреть демонстрационную модель 1 
тура при помощи ЭВМ, ждите продолжения показа на экране, 
не нажимая клавиш. 


Н.ОРЕШКИНА 


р < т Тне боР%4иаге Зигчеоп 
\ ы 
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АТАКУЮТ ВЕРТОЛЕТЫ. 
ГНХ: Ацаск СпПоррег. 


Фирма - разработчик Шестошс Аг. 1990г. 
Автор ВВЕМТ[УЕВ$ОМ. 


Эта игра может увлечь как школьников средних классов, 
так и взрослых. Она относится к приключенческим военным . 
играм, требующим быстроты реакции и определения тактики 
ведения боя. 

Цель игры: Вооруженное вмешательство в целях пресече- 
ния террористических акций, провокаций, вооруженных кон- 
фликтов, наносящих ущерб Вашему государству. 

Правила игры: В начале игры Вам предлагается вступить в 
армию в качестве пилота боевого самолета. Введя свое имя на 
первом шаге и нажав клавишу Ещег, Вы стали пилотом боевой 
машины. На втором шаге Вам предлагается выбрать район 
земного шара, где Вы хотите выполнять свою миссию. Для 
этого клавишами Ге (стрелка влево) , Е121 (стрелка вправо) 
Вы выбираете одно из трех государств: Ливию, Германию или 
Вьетнам. Тут же нажимая клавиши “-” или “+”, Вы устанав- 
ливаете уровень сложности игры от очень легкого до очень 
сложного (всего шесть уровней). 

Нажав клавишу Ещег, Вы переходите к выбору задачи 
(миссии). На экране перед Вами появляется список задач, в 
котором Вы клавишами стрелка вверх/вниз осуществляете 
свой выбор. Нажав клавишу “Ещег”, Вы получите на экране 
текст приказа, который уточняет Вашу задачу. В зависимости 
от выбранной задачи Вы должны будете уничтожить артилле- 
рийские позиции, передвижные радиолокационные станции, 
командный пункт ит.п. В качестве примера приведем миссию 
“В-2 зиррог{” (Поддержка В-2). 

Новейший бомбардировщик В-2, выполненный по техноло- 
гии “51е15”, должен провести испытательный полет. Его новое 
программное обеспечение, управляющее подавлением тра- 
женных сигналов, не может обрабатывать информацию с час- 
тотой выше 32 мГц, поэтому он полностью беззащитен против 
радарных станций слежения типа ЗАМ. Ваша задача лететь 
впереди В-2 и захватить две мобильные станции типа ЗАМ, 
находящиеся на траектории полета. Если Вы не уничтожите 
их, В-2 будет прекрасной мишенью. 

Нажав клавишу Ещег, Вы переходите к следующему шагу 
“Выбор вертолета”. Предлагается четыре типа боевых машин: 
Араспе, В1аск Наук, ГНХ, Озргеу. Вертолеты в основном от- 
личаются компоновкой приборов управления в кабине и воо- 
ружением. Выбор вертолета осуществляется клавишами Гей 
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и В12 1. Для каждого типа вертолета предлагается свой комп- 
лект оружия, который выбирается на следующем шаге, пере- 
ход к которому осуществляется нажатием клавиши Етег. Вы- 
бор места установки вооружения на турреле (Тигге® ‚ в корпу- 
се вертолета (и\егпа]) , на внешней подвеске (уйпа)) осущест- 
вляется клавишами стрелка вверх или стрелка вниз. Выбор 
вооружения производится нажатием клавиши пробел. Изору- 
жия Вы можете выбрать пулемет или пушки калибра 7,62 мм, 
30 мм , ракеты типа ЗТРЕ\ЖМОЕВ, НЕГГЕГЕ, 5ТИМСЕК, 
ТОМ, ЕЕАБЕ. После окончания выбора оружия нажмите кла- 
вишу Етег. Перед Вами появится карта, на которой будут 
помечены пункты, откуда Вы стартуете (ТаКе оЁ) ‚ место по- 
садки (Тап112), куда Вы должны вернуться после выполне- 
ния задания, и пункты, в которых Вы должны выполнить 
поставленную задачу. Нажмите клавишу “Ещег” и Вы окаже- 
тесь в кабине вертолета, находящегося на взлетно-посадочной 
полосе своего аэродрома. Вы можете. начать выполнять свое 
задание. 

Игра имеет несколько уровней управления: управление 
вертолетом; управление оружием; управление игрой, наблю- 
дением за полетом вертолета и выход из игры. Управление 
вертолетом и бортовым оружием осуществляется из кабины 
вертолета. На панели управления кабины расположены при- 
боры, по которым идет управление. К. основным из них можно 
отнести: экран радиолокатора, указатели высоты и скорости, 
экран бортового дисплея, на который выводится информация 
о работе инженерных и навигационных систем, дублируется 
экран радиолокатора и производится идентификация целей, 
которые захватывает прицел системы управления оружием. 
Просмотр информации на экране дисплея осуществляется на- 
жатием на клавишу “А”. Возможно в просмотр включить оп- 
ределенный тип информации. Для этого одновременно на- 
жмите клавиши СН1-А. На экране дисплея появятся пронуме- 
рованные строки. Нажимая цифровые клавиши, соответству- 
ющие номерам строк, можно сделать строку либо яркой, либо 
тусклой. Яркие строки определят тип информации, выводи- 
мой на экран дисплея. На лобовое стекло кабины проецируют- 
ся параметры высоты, скорости и местоположение цели. 

Компьютер с одной стороны является партнером и обеспе- 
чивает реализацию режимов управления и отображение ин- 
формации, а с другой имитирует игровую обстановку и дейст- 
вия противника. 

Рассмотрим уровни управления: 
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Управление вертолетом. Клавиши “1", ”2", “3", *4", “5" 
основной клавиатуры управляют двигателем. При нажатии 
”4" или “5" идет набор высоты. Нажатие ”3" прекращает набор 
высоты. Клавиши “1" и ”2" обеспечивают режим снижения. 
Высота индицируется на приборе, находящемся на панеле уп- 
равления и лобовом стекле кабины. Клавиши стрелка вверх и 
вниз соответственно управляют набором скорости вперед и 
назад. Клавиши стрелка вправо и влево соответственно обес- 
печивают поворот вправо или влево. Клавиши “0" и ”9" обес- 
печивают вращение вокруг оси соответственно вправо или 
влево. Выбрав клавишей “А” на экране бортового дисплея 
страницу “*МАУ 5ТАТ!К*”, Вы увидите строки с названием 
пунктов, которые Вам надо облететь на маршруте. Под назва- 
нием Вы увидите цифры, обозначающие дальность до пункта 
и угол между направлением полета вертолета и направлением 
на пункт назначения. Управляя вертолетом, Вы должны све- 
сти значение угла к нулю. В этом случае Вы будете лететь 
точно к пункту на маршруте. 

Управление оружием. Выбор оружия осуществляется кла- 
вишами “ [” “ ]”. Когда на экране радиолокатора появляются 
отметки от целей, нажатием клавиши Етщег Вы можете захва- 
тить цель. При этом на лобовом стекле место расположения 
цели обозначается квадратной рамкой. Когда по цели можно 
вести огонь ракетами, на квадрат накладывается ромб. На 
экране бортового дисплея появляется изображение цели (ото- 
бражение цели будет только в случае, если Вы выбрали режим 
“Сатега”). Применение оружия осуществляется нажатием 
клавиши “пробел”. 

Управление игрой, наблюдением за полетом вертолета, вы- 
ход из игры. На первых шагах игры (в процессе выбора миссии 
вертолета, оружия ит.п.) нажимая на клавишу Е5с, Вы може- 
те возвращаться на шаг назад. В процессе непосредственного 
выполнения задачи, нажав на клавишу Е5с, Вы получите на 
экране подсказку по выходу из игры или досрочному оконча- 
нию выполнения задачи, управлению звуком, возможностями 
по выбору различных проекций наблюдения за полетом, вы- 
бору клавиатуры, мыши или джойстика для управления вер- 
толетом. 

Действия при нажатии некоторых клавиш описаны ниже: 
Е1 — кабина вертолета 
Е3З — движение вертолета на фоне карты 
Е4 — вид вертолета справа 
Е5 — вид сзади; Е5-5ВН — вид спереди 
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Е6 — вид с земли 

Е7 — вид со стороны цели 

Е8 — цель вертолета 

Е9 — вид сверху 

СЫ/О — прекратить выполнение миссии 
С/С — выход в ДОС. 

Для того, чтобы выбрать приемлемый цвет для отображения 
информации, проецируемой на лобовое стекло кабины, ис- 
пользуется клавиша “Н”. 

Масштаб изображения (7ООМ) выбирается клавишами “+” 
“_” 

Некоторые советы по ведению игры. 

Для того, чтобы отработать технику управления вертоле- 
том, выберете миссию “Свободный полет” (Егее ЕН?НО. При 
выполнении этой задачи Вам не будет никакого противодей- 
ствия. 

При выполнении других миссий Вам будет противодейство- 
вать противник, вооруженный техникой советского производ- 
ства. Среди них танки Т-72; вертолеты МИ-24, МИ-8; истре- 
бители СУ-27; самоходные артиллерийские системы ПВО ти- 
па “Шилка”, передвижные зенитно-ракетные комплексы, 
ручные противосамолетные ракеты и др. Всеми этими средст- 
вами управляет компьютер. В процессе полета на экране ра- 
диолокатора Вы можете наблюдать отметки от целей. Нестре- 
ляйте по целям не идентифицировав их на экране бортового 
дисплея, т.к. это могут быть свои (образцы техники американ- 
ского производства), либо различные строения гражданского 
назначения, животные, невооруженные люди. 

На экране также видны пуски ракет по Вашему вертолету. 
В это время необходимо выполнять маневрирование, чтобы 
избежать попаданий. В случае попаданий выходят из строя 
приборы на передней панели. Для дублирования используйте 
возможности по наблюдению параметров на экране бортового 
дисплея. В случае невозможности следить за направлением 
полета к пункту назначения, переходите к управлению верто- 
летом на фоне карты при нажатии клавиши Е3. 


и 


Технические характеристики: 

Неархивированный объем дисковой памяти — 544 Кб; 
Операционная система — версия ДОС-2.0 и выше; 
Запуск игры — вызов файла “ ГНХ.ЕХЕ ” на исполнение; 

Если Вы хотите использовать мышь, то ее драйвер должен 
быть в памяти машины. 


М.ОРЕШКИН 


И 
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Шахматный бой 
(Ваше Све$$). 


Фирма — 1МТЕВРГАУ, 1988 год. 


Компьютерная игра “Шахматный бой”, в дальнейшем 
шахматы, является одной из большого числа компьютер- 
ных версий этой древней игры. 


Основными особенностями данной версии являются: 


1. Хорошая графика. 

2. Большое количество вариантов применения игры. 

3. Театрализованная и обычная реализация сюжета игры. 

4. Контроль за соблюдением правил игры. 

Данный вариант игры можно рекомендовать детям, особен- 
но при использовании театрализованного сюжета, для увлече- 
ния и обучения шахматам. 

Наиболее интересный режим — это игра с компьютером. 
Шахматная доска расположена всегда белой стороной в ниж- 
ней части экрана. Фигуры красного цвета соответствуют бе- 
лым, а синего — черным. 

Обычно человек играет белыми, а ЭВМ — черными, но 
существует средство изменить этот порядок. Когда приходит 
очередь сделать ход человеку, на шахматном поле появляется 
мигающий контур желтого цвета. Клавишами Ге_, В1ент, Ор, 
Оо\ап (стрелка влево, стрелка вправо, стрелка вверх, стрелка 
вниз на клавиатуре перемещений) нужно подвести мигающий 
контур к выбранной фигуре и нажать клавишу Ещег(Ввод), 
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при этом фигура будет отмечена и вокруг клетки, на которой 
стоит фигура, появится контур цвета фигуры. Затем нужно 
отметить мигающим контуром поле, на которое должна пере- 
меститься фигура, и нажать Ещег. В результате фигура пере- 
местится на новую позицию. Во время хода ЭВМ на экране 
появляется фигура роденовской обезьяны, сидящей в задум- 
чивой позе на думающей ЭВМ. Если ЭВМ объявляет Вам шах, 
то в верхнем левом углу экрана загорается корона. 

Если начинающий игрок не знает, какой сделать ход в со- 
здавшейся позиции, он может попросить совета у ЭВМ, нажав 
клавиши АН-Е6б. При этом ЭВМ предложит свой вариант хода, 
которым можно воспользоваться. 

ЭВМ следит за правилами игры и не позволяет противнику 
сделать запрещенный ход. Например, при шахе не позволит 
пойти так, чтобы шаховая ситуация сохранилась, или сделать 
пешкой ход в сторону. 

В игре применены два способа изображения шахматных 
фигур и доски. В первом доска и фигуры изображены в изомет- 
рии. Сами фигуры представляют собой фигурки воинов и ба- 
шен. В результате на доске развертываются увлекательные 
поединки, сопровождаемые звуковыми эффектами. Во втором 
варианте доска и фигуры имеют плоское изображение тради- 
ционной формы. 

Игровые программы автоматически анализируют состав 
операционной системы ЭВМ и если в основную память загру- 
жен драйвер манипулятора типа “мышь”, то потребуется обя- 
зательное подключение такого манипулятора. В противном 
случае управление игрой осуществляется клавиатурой. 

После запуска игры на экране возникает заставка. Нажати- 
ем клавиши Ет{ег заставка убирается и на экране возникает 
изображение шахматной доски, при этом играющему задается 
три вопроса из истории шахматных игр, по ответам оценива- 
ется эрудиция игрока и автоматически устанавливается уро- 
вень сложности игры. 

После ответов на вопросы на экране появляются фигуры, и 
Вы можете начать игру. 

В этот момент можно вызвать управляющее меню и устано- 
вить нужные Вам параметры. 

Для вызова головного меню нужно нажать клавишу Е] ина 
экране появится меню, состоящее из четырех пунктов: О15К; 
МОУЕ; ЗЕТТИМС$5; ГЕУЕГ. 

Клавишами Ген, Е12{ можно вызвать пункты меню, при 
этом на экране разворачивается меню следующего уровня. 

Пункту ОТ5К соответствует меню следующего содержания: 
1. ГОАР САМЕ — загрузить запомненную игру; 

2. ЗАУЕ САМЕ — сохранить (запомнить игру); 
3. МЕМ САМЕ — новая игра; 


19 


вае Воага 
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4. ЗЕТОР ВОАЕР — выдать доску; 
5. ОТ — выход (завершить игру). 

Пользуясь клавишами Ор/Ро\зп можно выбирать пункты 
иго меню. Выбираемый пункт отмечается клавишей 

щег. 

При выборе п.2 Вы можете записать свой комментарий, 
например номер хода, и запомнить позицию. 

В пп.3.5 ЭВМ требует подтверждения данного пункта. Если 
Вы уверены в своем выборе, нужно нажать Етцег, в противном 
случае Е5с. 

Пункт “ЗЕТОР ВОАЮО” позволяет установить на доске 
любую позицию и после этого начать игру против ЭВМ. При 
выборе этого пункта возникает на экране меню следующего 
содержания: 

1. СГЕАВ ВОАЕР — очистить доску; 
2. ВЕЗТОВЕ ВОАЕП — восстановить доску; 
3. РОМЕ — выполнить (т. е. перейти в режим игры). 

При выборе п.1 на экране появляется изображение пустой, 
а слева и справа изображение фигур. Клавишами 
Гей,Ваен,Ор,Оо\п Вы можете выбрать поле на доске, отме- 
тить его, нажав клавишу Епег, затем, нажав ЕЗ, переместить 
указатель в поле фигур. Пользуяськлавишами Гей, В4е 1, Ор, 
Роуп, выбрать нужную фигуру и, нажав снова Ещег, перене- 
сти ее в отмеченное заранее на доске поле. Чтобы зафиксиро- 
вать фигуру на этом поле, нужно нажать Ещег. Повторив эту 
комбинацию, Вы можете установить на доске нужную пози- 
цию. 
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Вместо клавиши Ещег можно пользоваться клавишей Зрасе 
(пробел). Используя клавишу ВасКзрасе (стирание влево), 
можно удалять отмеченные фигуры с доски. 

Когда требуемая позиция установлена, нужно нажать кла- 
вишу Е 1 и перейти в меню, а затем выбрать п.3 и компьютер 
перейдет в режим игры. 

Второй пункт головного меню “МОУЕ” используется во 
время игры. При выборе этого пункта на экране возникает 
меню следующего уровня: 

1. РОВСЕ МОУЕ — ускорить ход; 

2. ТАКЕ ВАСК — вернуться на ход назад; 
3. ВЕРГАУ — вернуться на ход вперед; 

4. ЗОССЕЗТ МОУЕ — допустимые ходы. 

В начале игры установлен только п.4. Когда ЭВМ обдумы- 
вает ход, можно воспользоваться только п.] и поторопить 
ЭВМ. Пункты 2,3 позволяют восстановить предыдущие пози- 
ции. Обращение к п.2 позволяет вернуть позицию на один Ход 
назад. При необходимости п.2 можно использовать столько 
раз, на сколько ходов нужно вернуться. Пункт 3 можно ис- 
пользовать, если перед этим выполнялся п.2. у 

Используя третий пункт головного меню “ЗЕТТИМС5”, 
можно изменить некоторые режимы игры-включить/выклю- 
чить звук, выбрать тип доски, или цвет фигур, которыми Вы 
будете играть. 

Для этого используется меню следующего содержания: 

1. БЗООМО ОМ — звук включить; 

2. ЗОЧМО ОЕЕ — звук отключить; 

3. 30 ВОАКО — доска в изометрии; 

4. 22 ВОАВР — доска плоская; 

5. НОМАМ ВЕШ — человек красными (т.е. белыми); 
6. 1.В.М. ВЕР — ЭВМ красными; 

7. МОБЕМ ВЕР — модем красными; 

8. НОМАМ ВГОЕ — человек синими (т.е. черными); 
9. 1.В.М. ВШОЕ — ЭВМ синими; 
10. МОРЕМ ВГОЕ — модем синими. 

Передвигаясь по меню клавишами Ор/Оо\п, Вы выбираете 
нужный режим и нажимаете Ещег. Выбранный режим в этом 
меню отмечается знаком “+” слева от пункта. 

Замечание: Если Вы выберете пп.6,9 одновременно ‚ то 
ЭВМ будет играть сама с собой. 

Четвертый пункт головного меню “ГЕУЕГ” позволяет уста- 
новить уровень сложности игры, или уровень квалификации 
Вашего соперника. Если Вы обратитесь к п.4., то на экране 
возникнет меню следующего содержания: 

1. МОУГСЕ — новичок; 
2. ГЕУЕГ. 1 — первый уровень; 


фе еье хочу» фе жееьечььь фо чо ооо ь озна ооо 
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10. ГЕУЕГ. 9-— девятый уровень; 

. 1. ЗЕТТИМЕ — установить время на обдумывание. 
Передвигаясь по меню клавишами Ор Ро\л Вы выбираете 

нужный режим и нажимаете Ещег. При выборе п.11. на экране 

появляется сообщение “сколько минут на обдумывание:” 

(МитегоЁ пииие$ 10 шК:_). В ответ на это сообщение нужно 

ввести цифры кроме “0". 

Если Ваша ЭВМ оснащена манипулятором типа “мышь” и 
воперативной памяти находится драйвер этого манипулятора, 
то управление осуществляется “мышью” и клавишей Ещег. 

В этом случае при нажатии правой клавиши манипулятора 
на экране загорается головное меню и указатель в виде руки, 
который можно перемещать по экрану с помощью “мыши”. 

Для выбора того или иного пункта в меню нужно подвести 
указатель к этому пункту, при этом он будет выделен на 
экране либо более ярко, либо более темным фоном, и отпу- 
стить кнопку. В результате этот пункт будет выбран. 

Во- время игры для отметки фигур и полей используется 
левая кнопка. 


Технические характеристики: 
Неархивированный объем дисковой памяти-610К; 
Операционная система-версия ДОС-2.0 и выше; 

к РИ игры осуществляется вызовом на исполнение файла 


В.СТЕПАНОВ 
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ПРЕФЕРАНСНЫЙ КЛУБ 
(РгесшЬ) 


1В5, 1991г. 


Итак, у Вас выдалось свободное от работы и семьи время и 
Вы решаете, как его лучше убить. Вопроса нет - посетите 
Префклуб! Найти его - нет ничего проще. Запустите файл 
РС.ЕХЕ и вот Вы уже у входа. Смелее звоните 2 раза (дважды 
нажать на клавишу Етег), дверь гостеприимно открывается, 
и Вас встречает мажордом клуба. Представьтесь ему и всту- 
пайте в члены клуба. Нескучные вечера в приятной компании 
Вам обеспечены! Приятных Вам развлечений. Помните толь- 
ко, что за все, тем более за удовольствие, надо платить. 


Правила игры. 

Раздел первый - правила Префклуба. 

Вступление в клуб дает Вам множество прав, но и налагает 
ряд обязанностей. Вы получаете возможность пользоваться 
кредитом, выбирать себе партнеров по вкусу и силе игры, 
пользоваться услугами бара и кухни клуба. Из числа обязан- 
ностей наиболее существенные: не бросать игру, не доиграв, и 
не пытаться удрать, не расплатившись. В первом случае к Вам 
применяются штрафные финансовые санкции. А что будет с 
вами во втором, Вы можете увидеть заранее, запустив файл 
КТСКЕКВ.ЕХЕ. Когда Вас вышвыривают пинками через по- 
жарный выход, это конечно сурово, но, признайте, в чем-то 
справедливо. 
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На Вас как на члена клуба заводится карточка, в которой 
отражается Ваш текущий счет, а также Вы получаете право 
пользоваться кредитом. К первой игре Вам предоставляется 
беспроцентный кредит в 10 долларов, который вносится в Ва- 
шу карточку в графу Сгеди 7опе ий. Через каждые пять игр 
происходит проверка Вашего баланса. Если после первой про- 
верки выясняется, что Вы выиграли более чем 10 долларов, 
ранее выданный кредит погашается и Вам выдается новый 
кредит (15 долларов). При более поздних проверках наличие 
положительного баланса увеличивает кредит на 5 долларов. 
Если же кредит будет исчерпан, Ваше членство в клубе будет 
прекращено. 

Пару своих соперников на игру Вы выбираете из числа 12 
джентльменов и леди - постоянных членов клуба. Бесценны 
советы мажордома относительно игры Ваших партнеров (на- 
пример Тутси может прятать карты в районе своего бюста, а в 
темных очках доктора Симплтона Вы сами можете подсмот- 
реть его карть), но и наши советы будут нелишними. 

Первые четыре джентльмена, несмотря на то, что среди них 
есть лица королевской крови, просто- напросто дилетанты от 
преферанса. Никто из них не сядет играть с Вами более чем по 
10 долларов за вист. Зато в нижнем ряду настоящие акулы 
преферанса -они пишут пулю только в диапазонеот 100 до 999 
долларов за вист. Недаром среди них майор по фамилии Герой 
- единственный человек, которому разрешено курить в Пре- 
фклубе - клубе для некурящих. Итак Вы познакомились со 
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своими партнерами, теперь познакомьтесь с вариантом пре- 
феранса, играть который они предпочитают. 


Раздел второй - правила преферанса в Префклубе. 

Естественно, мы уверены, что человек, вступающий в Пре- 
фклуб, знает, что такое преферанс и его общепринятую тер- 
минологию. Поэтому ниже излагаются только те правила, ко- 
торые обычно согласуют между собой партнеры, приступая к 
игре. 

1. Величина пули от 1 до 50 — по Вашему выбору. 

2. Стоимость виста от 1 до 999 долларов, опять же по Вашему 
выбору, но с учетом силы игры Ваших партнеров. 

3. Шесть пик обязаловка, втемную. 

4. Вист ответственный, жлобский (и это в клубе джентльме- 
нов!). 

5. Вистующий пишет при подсаде за сумму своих взяток 
плюс недобор играющего; пасующий не пишет ничего. 

6. Мизер перебивается девятерной без дальнейшей торгов- 
ли. 
7. Уход вистующего за полвиста отсутствует. 

8. Если Вы заказываете игру со своего хода, первый ход Вы 
выполняете втемную. 

9. Распасовка играется на вмсты с открытием прикупа, ко- 
торый показывает масть. 

10. При подсчете взяток при распасе делается амнистия 
(вычитание) взяток победителя; полученные значения взяток 
проигравших умножаются на 2 виста. 
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11. Цена взятки во второй подряд распасовке - 4 виста, в 
третьей - 6 вистов. 

12. Вторая подряд распасовка перебивается семерной, 
третья - восьмерной игрой. После трех распасов - минималь- 
ный заказ игры снова шестерная. 

13. Круг распасов считается перебитым даже, если на зака- 
занной семерной (восьмерной) игре играющий сел. Следую- 
щий распас играется как обычно - по 2 виста за взятку. 

Выполнение правил игры компьютер контролирует автома- 
тически. 

Учитывая, что Вам придется играть с англоязычными пар- 
тнерами, приведем маленький словарь преферанса: 

Ва — кон 


ВиПет — пуля 

Пеа1 — сдача 

Сате — игра 

Саше [ий — размер пули 

Моитщашт — — гора 

№ Тгишрз$, № Тгишр Саше — бескозырка 
Ра$$ — пас 

Роии — вист (в смысле очков) 

Рош1 лшй — цена виста 

Тияск — взятка 

Тгитр — козыри 

У — вист (в смысле игры против играющего) 


Раздел третий - правила управления компьютером. 

Практически все Ваши действия по управлению компьюте- 
ром сводятся к подводу маркера (в игре высвечивается в виде 
руки) клавишами Ге (стрелка влево), Е1е1 (стрелка впра- 
во), Ор (стрелка вверх), Ро\п (стрелка вниз) к соответствую- 
щему полю (меню или карте) и нажатию клавиши Ещег. Все 
остальные необходимые действия Вам подсказываются в яв- 
ном виде. Исключение составляет лишь клавиша Та (табу- 
ляция) , при помощи которой можно приостановить Ваше вы- 
бытие из членов клуба за превышение кредита. 

С ростом Вашего профессионализма в деле преферанса Вам 
могут показаться несколько медленными действия членов 
клуба, а также уважаемого мажордома. Нажимая клавишу 
Ещег, Вы можете заставить их шевелиться быстрее. 


Технические характеристики. 
РгесшЬ функционирует на ПЭВМ типа 1ВМ РС. Размер 
каталога с игрой 650 Кб. Стартуется запуском файла РС.ЕХЕ 


вполяков 
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ОБЖОРА 
(СО-Мап) 


Авторы игры АТТИ.А ВТО и АМРЕВ$ МОКЕЕ. 
Игра разработана в Швеции в 1989 году. 


Играть в игру могут люди любого возраста и интеллек- 
та. Онаразвивает внимание, быстроту реакции, тренирует 
пальцы, учит выбирать оптимальный путь для достижения 
цели. . 


Краткое описание 


Цель игры “Обжора” — очистить игровое поле от точек, 
вовремя уклоняясь от чудовищ, которые преследуют Обжору, 
и набрать как можно больше призовых очков. В данной версии 
игровое поле представляет собой сначала сказочный лес, затем 
южный океан и последнее — глубокий космос. Обжора после- 
довательно должен очистить эти поля от точек, по дороге подъ- 
едая призы. Вы управляете Обжорой. На каждом игровом поле 
существуют три уровня сложности, и ведомый Вами Обжора 
должен преодолеть все трудности и избежать встреч с чудови- 
щами. 


Правила игры. 
С помощью клавиш со стрелками Вы очищаете картинку от 


точек. Вас, то есть Обжору, преследуют чудовища: пауки, 
акулы, привидения. 
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Когда Обжора съедает один из пульсирующих энергетиче- 
ских шариков, расположенных в углах экрана, чудовища из- 
меняют свою окраску и начинают убегать. Теперь Вы можете 
зарабатывать призовые очки, ловя убегающих чудовищ. Это 
возможно до тех пор, пока чудовища не восстановят свой пер- 
воначальный цвет. Пульсация чудовищ сигнализирует, что 
Вашевремя истекает. Пойманное Обжорой чудовище дает Вам 
100 очков, второе — 200, третье — 300 очков ит.д. 

Во время игры в разных местах картинки выскакивают при- 
зы: в сказочном лесу — банан, яблоко, груша, клубника, ана- 
нас, вишня ит.д.; в южном океане — сундук с драгоценностя- 
ми, раковина, жемчужина и др.; в глубоком космосе — звезда, 
кристалл драгоценного камня, крест и др. Съев приз, Вы пол- 
учаете соответствующее количество очков. Все очки, которые 
Вы заработали, суммируются и высвечиваются в правом вер- 
хнем углу экрана. 

В начале игры Обжора (игрок) имеет пять жизней, которые 
изображены в правом верхнем углу экрана. Если чудовище 
настигает Обжору, то Вы теряете одну жизнь, но игра продол- 
жается. Когда Вы умираете в пятый раз, игра заканчивается и 
Вы переходите в меню. 

В этой версии игры существует функция бесконечной жиз- 
ни для целей тестирования. Эта функция работает только в 
режиме одного игрока. Нажав в любой момент активной игры 
клавишу Е1, Вы можете обеспечить себе бесконечную жизнь, 
т.е. Вы будете умирать как обычно, но количество жизней не 
будет убывать. Если Вы нажмете Е1 второй раз, то становитесь 
смертным опять ит.д. Нет средств проследить, вкаком режиме 
Вы находитесь. Вы должны следить за этим сами. При старте 
новой игры бесконечная жизнь исчезает. 


Советы 


На каждой картинке есть потайной ход, где можно спря- 
таться и выйти в другом месте экрана. 

На картинке сказочный лес, чтобы открыть ворота, надо 
ВЗЯТЬ ключ. 


Управление игрой. 


В начале сеанса игры на экране появляется заставка. При 
нажатии клавиши Е5$с или Ещег на экране высвечивается ме- 
ню, с помощью которого можно задать режим игры (скорость, 
звук, количество игроков) ‚ а также посмотреть демонстрацию 
и результаты игры. 

Перемещаясь по меню с помощью клавиш со стрелками, 
можно выбрать, т.е. выделить цветом, запись, которая Вам 
нужна. Войти в меню в любое время игры из любой точки 
можно, нажав клавишу Е5с. 
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Меню состоит из пяти таблиц: 

Таблицей ЗОО МО задается звуковое сопровождение игры: 
Оп — включено; 
ОЁ— отключено. 

Таблицей РГАУЕК задается режим одного — Опе или двух 
— Т\хо игроков. 

В таблице ЗРЕЕР изменяя высоту светящегося столбца, Вы 
регулируете скорость игры от маленькой — 510% до очень 
высокой — \агр. | 

Чтобы начать игру, необходимо в таблице САМЕ выделить 
цветом пункт За и нажать клавишу Ещег. Если Вы вышли в 
меню во. время игры нажатием клавиши Ес, то продолжить 
игру можно, выбрав пункт продолжения Сопйпие и нажав 
клавишу Ещег.Пункт и — выход, означает конец игры. 
Таблица ЗЕЕ — это таблица просмотра. Она содержит следу- 
ющие пункты: 

Тор-10 — таблица результатов и статистическая таблица; 
Нер — помощь на английском языке; 
Рето — демонстрационная игра. 

С помощью клавиш со стрелками выделите то, что Вы хоти- 
те посмотреть, и нажмите клавишу Ещег. 

Таблица результатов демонстрирует десять наилучших ре- 
зультатов: имена игроков, очки, время и даты игр. В таблице 
хранятся также данные для последнего игрока (или игроков, 
если в последней игре играли двое). Эта таблица содержится в 
файле ОН$С.СОМ. | 

Если Вы хотите начать игру с пустой таблицей результатов, 
Вы можете просто удалить файл и игра сама создаст новый, с 
исправленной датой и временем. 

ВНИМАНИЕ! Таблица сохраняет результаты только в том 
случае, если Вы вышли из игры при помощи пункта меню ОиИ. 


Статистическая таблица. 


Если Вы нажмете $Зрасе (пробел), находясь в таблице ре- 
зультатов, то сможете посмотреть таблицу статистики. Состав 
таблицы: 

Аспуе Саше Типе — Активное время игры — это время 
активной игры; время, затраченное в 
меню, на помощь и т.д., не учитывается. 

Зсгееп/еуе1 — Экран/ Уровень — количество 
пройденных экранов и уровень 
последнего экрана. 

Ауегазе Зрееа — Средняя скорость — мера средней 
скорости относительно других игроков. 

Моуез шаде — Сделанные перемещения — общее 
количество перемещений в расстояниях 
между двумя точками. 
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Мопз{ег$/Вопиз — Чудовища/Награды - общее коли- 
чество уничтоженных чудовищ и 
полученные награды. 


Технические характеристики 


ЭВМ типа 1ВМ РС АТ; 

Объем архивированной игры 231146 байт; 

Объем развернутой игры 380218 байт; 

Вызов игры производится с помощью файла СО-МАМ.ЕХЕ; 
Выход из игры осуществляется из меню пунктом Оий. 


0.АМЕЛИНА 
ЗАКЛЮЧЕНИЕ 


Итак, Вы прочитали и “проиграли” вместе с компьютером 
первый номер сборника. Какое у Вас сложилось мнение о нем? 
Стоит ли продолжать выпуск, и если стоит, то как? Со своей 
стороны мы предлагаем любителям и авторам компьютерных 
игр объединиться в клуб, сделав данный сборник своего рода 
“вестником” этого клуба. 

Как всякая солидная организация, клуб любителей компь- 
ютерных игр должен иметь Программу и Устав, которые мы в 
целях борьбы с бюрократизмом свели в единый программно- 
организационный документ. й 


Программа и Устав клуба любителей компьютерных игр 
Раздел 1. Цели и задачи клуба 
Клуб имеет целью наладить взаимное информационное обо- 
гащение любителей и авторов компьютерных игр в области 
досуговой информации и ставит перед собой следующие 
задачи: 
— = создать и пополнять библиотеку описаний 
компьютерных игр; 
— [= регулярно опубликовывать описания компьютерных 
игр; 
— — опубликовывать сведения об авторах: игр (при их 
согласии); 
— _ опубликовывать рекламу игр по представлению их 
авторов; 
— = содействовать авторам игр в распространении плодов 
своего творчества. 
Радел 2. Кто может быть членом клуба 
Членом клуба может быть любое лицо, которое приобрело 
сборник “Компьютерные игры” независимо от возраста, по- 
„_ ла и всего остального. Членство в клубе устанавливается пу- 
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тем предъявления в редколлегию отрезного купона, публи- 
куемого в конце очередного выпуска сборника. 

Раздел 3. Права членов клуба 

Член клуба имеет право: 
- получать авторский гонорар за составленное и опубликован- 
ное описание любой игры на договорной основе. 
- передавать в редколлегию разработанную им игру с целью 
публикации ее рекламы, описания или организации ее рас- 
пространения на основе договора с автором; 
- получать из библиотеки клуба более подробные описания 
игр, нежели опубликованные в сборнике; 
- получать консультацию по ведению игры, включая особен- 
ности управления компьютером в ходе игры; 
- заказывать перевод текстов игр с иностранных языков на 
русский и наоборот; 
- подписываться на сборник с целью своевременного получе- 
ния очередного выпуска сборника без торговой наценки. Раз- 
дел 
4. Обязанности членов клуба 
Отсутствуют. 


В редколлегию сборника “Игры на персональных компью- 
терах” от члена клуба любителей компьютерных игр. 


Фамилия 
Имя 
Отчество 
Направляю вам 


описание игры, разработанную мною игру, 


гов 


рекламу 
. _ Прошу познакомить меня с автором описания игры 


пл 


= 


) Прошу подписать меня на следующих выпусков, 
каждый в экземпляров 
: Мой адрес и телефон 


— 
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Раздел 5. Руководящие органы клуба 

Отсутствуют. Редколлегия сборника принимает на себя обя- 
занность информационного координирования членов клуба, 
включая регулярный выпуск очередных номеров сборника. 
Редколлегия имеет право решать вопрос об очередности пуб- 
ликации присланных описаний, а также проводить литера- 
турное и техническое редактирование присланных текстов 
без согласования с автором. При этом авторское право за 
приславшим описание игры сохраняется. 

Раздел 6. Членские взносы 

Отсутствуют. 


Одобряющие Программу и признающие Устав! Вступайте 
в ряды членов “Клуба любителей компьютерных игр”! 


Адрес и телефон редколлегии: 
103031, Москва а/я-3, “Видео-Асс” АСПЕКТ, 


клуб “Компьютерные игы”. 
Тел. 366-58-94 


со 


Предложения по совершенствованию работы клуба и* 
изданию сборника 


3 Подпись 
0. Дата 


— © 
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У1аеоМагКегУМВ-01 /аз1 ап: 
АВТОГРАФ НА ЭКРАНЕ 


ВидеоМаркер предназначен для наложения на видеоизображение фир- 
менного знака (метки, логотипа). Совместим (стандартно подключается) с 
УН$ и профессиональной (5-УН$, ВЕТА, О-МАТТС, У!4ео-8) аппаратурой. 
Предусмотрена возможность замены метки путем перестановки микросхем 
знакогенератора (без пайки). 

УМЕ-01 выполнен в традиционном для видеоаппаратуры стиле. 


Источник видеосигнала: Потребители видеосигнала с меткой: 

1. Программы эфирного ТВ (КТВ). 5. Трансляция в эфир (КТВ). 

2. Видеокамера. 6. Видеосалоны и “домашний” 

3. Воспроизведение видеозаписи. просмотр. 

4. Персональный (игровой) 7. Запись на кассеты (тиражиро- 
компьютер. вание). 


Технические характеристики УМЕ— 01: 


Габаритные размеры, Вес: 232»10х260 мм., 1,8 кг. 
Питающее напряжение 220 В, 50.Гц, 15 Вт. 
Совместимые ТВ системы: видеосигнал РАГ, ЗЕСАМ, В/\ 
Полоса пропускания (1 46) 6,5 МН; 

Входное сопротивление 75 Ом. 

Коэфф. передачи на нагрузке 75 Ом. 0,95 — 1,05 

Тип вход/выходн. соединителей СР-50 (ВМС-аск) 


Характеристики метки: 


Цвет и Место: белая прозрачная метка в нижнем левом углу экранг 
Организация: "мозаика" из 8 сменных отдельных 

микросхем ПЗУ, 16х18 пиксел 
Размер метки: 120х20 мм. (8 ПЗУ “в строку”) или 
(на экране 51 см.) 60х40 мм. (4 ПЗУ “в строку”, 2 строки) 
(На рис. условно показаны два варианта одновременно) . 
„Разрешающая способность по вертикали 1 строка (1/312 растра) 


по горизонтали 0,9 мм. (1/512 строки) 


Изготовитель: ТОО “ИТМ”. Тел. в Жуковском (096-48) 7-28-26 
адрес: 140160 М.О. г.Жуковский ГУС а/я 409 “ИТМ”. 


